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Media pembelajaran merupakan salah satu aspek pendukung dalam pembelajaran yang membuat proses belajar 
mengajar menjadi lebih menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik. Saat ini, media pembelajaran yang 
digunakan oleh guru masih tergolong sederhana, hanya bergelut pada jenis media konvensional seperti buku teks 
dan power point. Padahal jika ditinjau lebih luas lagi, jenis media pembelajaran yang tersedia cukup banyak dan 
lebih bervariatif, salah satunya adalah media mobile learning. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 
pengaruh pembelajaran mobile dengan bantuan aplikasi “sistem kehidupan vertebrata (3)” terhadap hasil belajar 
peserta didik pada materi sistem koordinasi di kelas XI MIPA SMAN 6 Garut, TA. 2017/2018. Penelitian ini 
dilaksanakan mulai bulan Oktober 2017 sampai dengan bulan Juli 2018. Metode penelitian yang digunakan 
adalah true experimental design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh kelas XI MIPA SMA Negeri 6 Garut 
berjumlah tujuh kelas dengan jumlah peserta didik sebanyak 296 orang. Sampel penelitian yang diambil 
menggunakan metode cluster-random sampling adalah kelas XI MIPA 7 sebagai kelas eksperimen dan kelas XI 
MIPA 5 sebagai kelas kontrol, dengan masing-masing jumlah peserta didik 41 dan 42 orang. Instrumen yang 
diujikan sebanyak 36 soal pilihan majemuk dengan lima opsi. Pengujian analisis data menggunakan uji-t dengan 
taraf signifikasi 5% untuk mengetahui pengaruh penggunakan media pembelajaran mobile pada materi sistem 
koordinasi terhadap hasil belajar peserta didik. Berdasarkan hasil penelitian, pengolahan data dan pengujian 
hipotesis, maka tidak ada pengaruh penggunaan media pembelajaran mobile dengan bantuan aplikasi “sistem 
kehidupan vertebrata (3)” terhadap hasil belajar peserta didik pada konsep sistem koordinasi di kelas XI MIPA 




Learning media is one of the supporting aspects of learning that makes the teaching and learning process more interesting and  
easily understood by students. At present, the learning media used by teachers are still relatively simple, only dealing with 
conventional types of media such as textbooks and power points. Even if it is reviewed more broadly, the types of learning media 
available are quite numerous and more varied, one of which is mobile learning media. The purpose of this research was to 
determine the affect of mobile learning with the application “vertebrate life system (3)” on the learning outcomes of student  in the 
concept of coordination system in 11th exact grade Senior High School 6 Garut, 2017/2018. This research was conducted from 
October 2017 to July 2018. The research method used is true experimental design. The population in this research were all class 
11th exact grade MIPA Garut 6 Senior High Schools totaling seven classes with a total of 296 students. The research sampel 
taken using the cluster-random sampling method was 11th exact grade “7” as the experimental class, and 11th exact grade “5” as 
the control class, with 41 and 42 each students. The instruments tested were 36 multiple choice questions with five options. Tests 
of data analysis using the t-test with a significance level of 5% to determine the effect of using mobile learning media on concept of 
coordination systems on student learning outcomes. Based on the results of research, data processing, and hypothesis testing, then 
there is no effect on the use of mobile learning media with the application of "vertebrate life system (3)" to the learning outcomes 
of students in the concept of coordination systems in class 11th exact grade Senior High School 6 Garut. 
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Penguasaan teknologi informasi dan 
komunikasi saat ini menjadi fokus utama dalam 
pembelajaran dan menjadi unsur dimensi belajar 
pada abad ke 21 ini, selain etika pengaruh sosial 
(Zubaidah, 2016). Kemampuan peserta didik 
menggunakan teknologi informasi dan 
komunikasi tersebut diharapkan nantinya untuk 
dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-
harinya. 
Sebagian institusi pendidikan (terutama 
pada jenjang SMA) telah banyak memanfaatkan 
media pembelajaran. Selain media power point 
yang biasa digunakan di kelas, juga seringkali 
digunakan media lain seperti e-learning, buku 
elektronik, dan media interaktif berbasis aplikasi 
seperti pada smartphone android. Berbagai media 
tersebut diharapkan dapat meningkatkan 
pengetahuan serta mendukung kemajuan peserta 
didik dalam pembelajaran (Nugroho dan Heni, 
2015). Namun demikian, sebagian institusi 
pendidikan lainnya masih belum banyak 
memanfaatkan media pembelajaran untuk 
mendukung pembelajaran, salah satunya seperti 
yang terjadi di SMA Negeri 6 Garut. 
Fakta yang terjadi di lapangan 
menyebutkan bahwa penggunaan media masih 
banyak berkutat pada buku dan power point, 
dengan hasil yang masih kurang efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar peserta didik, 
sehingga perlu diadakan pembaharuan dalam 
penggunaan dan pemanfaatan media 
pembelajaran. Selain itu, pembaharuan media 
pembelajaran perlu dilakukan mengingat adanya 
peluang yaitu penggunaan smartphone oleh 
peserta didik yang cukup intens dan spesifikasi 
yang mumpuni. Salah satu solusi untuk 
memecahkan permasalahan ini adalah 
pemanfaatan mobile learning berbasis aplikasi. 
Berbagai penelitian mengenai pemanfaatan 
mobile learning telah banyak dikembangkan pada 
berbagai mata pembelajaran atau subyek. Seperti 
yang dilakukan oleh Praseptiawan et. al., (2018) 
yang mengembangkan mobile learning untuk 
mahasiswa pada program studi PGSD. Hasil 
penelitiannya menyebutkan bahwa terdapat 
respons positif mahasiswa dalam menggunakan 
mobile learning tersebut. 
Kemudian, penelitiannya dilakukan 
Setyadi (2017), yang mengembangkan mobile 
learning berbasis android sebagai sarana berlatih 
mengerjakan soal matematika. Hasil 
penelitiannya menyebutkan bahwa penggunaan 
mobile learning berupa game quiz berbasis android 
dapat memberikan kesempatan bagi peserta didik 
dalam berlatih mengerjakan soal-soal 
matematika. Namun, media ini baru dapat 
diaplikasikan pada materi barisan dan deret saja. 
Berikutnya, penelitian Ibrahim dan 
Ishartiwi (2017) pada pengembangan media 
pembelajaran mobile learning berbasis android 
untuk mata pelajaran IPA tingkat SMP, 
menjelaskan bahwa hasil penggunaan media 
mobile learning pada mata pelajaran IPA dapat 
meningkatkan persentase kelulusan peserta didik 
dari 11,7% pada saat pretest menjadi 100% pada 
saat posttest. Hal tersebut senada dengan hasil 
penelitian Laila et. al., (2016) bahwa penggunaan 
media pembelajaran Androplantae berbasis 
android dapat meningkatkan hasil belajar peserta 
didik pada materi dunia tumbuhan dengan 
menunjukan pencapaian ketuntasan klasikal 
sebesar 80%. Selain peningkatan hasil belajar, 
dalam proses pembelajaran ini dilihat juga 
peningkatan minat peserta didik dalam kegiatan 
pembelajaran. 
Melihat bahwa media pembelajaran mobile 
dapat membantu meningkatkan hasil belajar dan 
memotivasi peserta didik dalam menuntaskan 
pembelajaran, maka penulis bermaksud 
melakukan penelitian ini dengan tujuan untuk 
mengetahui pengaruh penggunaan pengaruh 
pembelajaran mobile dengan bantuan aplikasi 
“sistem kehidupan vertebrata (3)” terhadap hasil 
belajar peserta didik pada materi sistem 
koordinasi di kelas XI MIPA SMAN 6 Garut, 
TA. 2017/2018. Hipotesis penelitian ini adalah 
tidak terdapat pengaruh pembelajaran mobile 
menggunakan aplikasi “sistem kehidupan 
vertebrata (3)” terhadap kemampuan kognitif 
peserta didik pada materi sistem koordinasi 
 
METODE 
Dalam penelitian ini, alat yang digunakan 
adalah smartphone dan buku teks sebagai media 
pembelajaran yang digunakan. Metode penelitian 
yang digunakan adalah true experimental. Variabel 
bebas dalam penelitian ini adalah media 
pembelajaran mobile dengan bantuan aplikasi 
sistem vertebrata (3) dan variabel terikat adalah 




hasil belajar peserta didik dalam materi sistem 
koordinasi. Populasi seluruh peserta didik kelas 
XI MIPA adalah 296 orang sedangkan sampel 
yang dijadikan penelitian hanya sebanyak 43 
orang dari dua kelas yang telah dipilih secara 
cluster random sampling, yaitu kelas XI MIPA 7 
dan XI MIPA 5. Design penelitian yang 
digunakan adalah pretest-posttest control group 
design. Penelitian ini dilaksanakan sejak bulan 
Nobember 2017 hingga bulan Juli 2018, 
pengambilan data dilakukan di SMA Negeri 6 
Garut. Instrumen yang diujikan sebanyak 36 soal 
pilihan majemuk dengan lima opsi. Teknik 
analisis data untuk melihat normalitas data 
menggunakan uji Chi-kuadrat sedangkan untuk 
mengji homogenitas digunakan uji Fmaksimum. 
Untuk pengujian hipotesis dilakukan dengan 
meggunakan uji-t. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil pengolahan dan analisis 
data yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest, 
maka diperoleh rata-rata skor gain sebesar 40,33 
untuk kelas eksperimen dan 38,71 untuk kelas 
kontrol. Dalam pengujian hipotesis meyimpulkan 
terima Ho yang menunjukan bahwa antara kelas 
kontrol dan kelas eksperimen tidak memiliki 
perbedaan dalam hasil belajar. seperti yang 
ditunjukan pada Gambar 1 berikut. 
Walaupun setelah dibandingkan antara 
penggunaan mobile learning dan buku teks 
terhadap hasil belajar peserta didik tidak terdapat 
perbedaan yang signifikan pada skor gain kedua 
kelas penelitian, namun berdasarkan temuan 
peneliti di lapangan penggunaan media mobile 
learning memberikan dampak positif bagi peserta 
didik, yaitu dengan meningkatnya antusias 
belajar serta peningkatan hasil belajar peserta 
didik di kelas eksperimen saat dilakukan posttest 
yang hasilnya jauh lebih baik dibandingkan 
dengan perolehan posttest di kelas kontrol. Hal ini 
dilihat dari jumlah peserta didik yang mampu 
mencapai kriteria ketuntasan belajar lebih banyak 
dibandingkan dengan kelas kontrol. Perolehan 
nilai pretest-posttest antara kelas kontrol dan kelas 
ekperimen dapat dilihat pada Tabel 1 berikut. 
 
Tabel 1. Perbandingan skor gain peserta didik kelas eksperimen dan kelas kontrol 
No Kelas Rata-rata Pretest 
Rata-rata 
Posttest 
Jumlah Peserta Didik yang 
mencapai KKM 
1 
XI MIPA 7 
(Eksperimen) 
35,52 76,66 32 
2 
XI MIPA 5 
(Kontrol) 
36,07 74,36 26 
 
Tabel 2. Perbandingan persentase menjawab soal berdasarkan tingkat proses kognitif pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol 
Tingkat kesukaran soal 
Persentase (%) 
XI MIPA 7 
(Eksperimen) 
XI MIPA 5 
(Kontrol) 
C1 10,92% 10,72% 
C2 23,11% 22,28% 
C3 8,1% 7,81% 
C4 19,72% 17,72% 
C5 13,75% 12,16% 
Grafik peningkatan hasil belajar peserta 
didik di kelas eksperimen dapat dilihat pada 
Gambar 2 berikut. 
Selain dari perbedaan jumlah peserta didik 
yang mampu mencapai kriteria ketuntasan 
belajar di kelas eksperimen lebih banyak, ternyata 
dampak lain dari penggunaan media 
pembelajaran mobile ini dapat dilihat dari 
perentase peserta didik dalam menjawab soal 
pada tingkat kesukaran yang berbeda, seperti 
yang ditunjukkan pada Tabel 2 berikut. 





Gambar 1. Grafik perbedaan rata-rata gain kelas eksperimen dan kelas kontrol 
 
 
Gambar 2. Grafik perbandingan skor pretest – posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol 
 
Berdasarkan pada Tabel 2, diketahui 
bahwa Pencapaian hasil belajar peserta didik 
yang menggunakan media pembelajaran mobile 
didominasi pada ranah kognitif C2 dan C4, 
begitu juga untuk pembelajaran yang 
menggunakan buku teks pada umumnya, 
pencapaian hasil belajar yang didominasinya 
berada pada ranah C2 dan C4. Namun dari 
Tabel 1 di atas dapat dilihat bahwa media 
pembelajarn mobile cenderung dapat 
meningkatkan kemampuan peserta didik pada 
menjawab soal dalam tingkat kesukaran C4 
dan C5, ditinjau dari perbedaan persentase 
diantara ke dua kelas tersebut yang cukup 
signifikan. 
Pada instrumen penelitian terdapat 10 
butir soal C4 dan 7 butir soal C5, seperti yang 
diketahui bahwa bentuk soal C4 (menganalisis) 
dan C5 (mengevaluasi) ini menuntut peserta 
didik untuk memahami materi dengan sangat 
baik agar bisa menyelasaikan soal tersebut. 
Dengan pengguaan media pembeljaran mobile 
dapat dilihat bahwa peserta didik di kelas 
eksperimen jauh lebih baik dalam menjawab 
soal-soal tersebut, hal ini dapat terjadi karena 
konten materi sistem koordinasi dikemas dan 
disajikan secara apik dan menarik sehingga 
mampu meningkatkan visualisasi peserta didik 
terhadap materi yang sedang dipelajari. 
Sesuai dengan pernyataan Nurseto 
(2011) dan Muhson (2010) yang 
mengemukakan bahwa manfaat penggunaan 
m-learning sebagai media pembelajaran adalah 
sebagai sarana bantu untuk mewujudkan 
situasi pembelajaran yang lebih efektif, 
mengkongkretkan yang abstrak sehingga dapat 
mengurangi terjadinya verbalisme, 
membangkitan motivasi dan memfungsikan 
seluruh indra siswa, sehingga kelemahan dalam 
salah satu indra dapat diatasi. Perbedaan kedua 




media ini ikut serta menjadi salah satu 
pertimbangan mengapa media pembelajaran 
mobile dapat membantu peserta didik dalam 
menjawab soal dalam tingkat kesukaran yang 
lebih tinggi, pada Tabel 3 berikut adalah 
perbedaan karakteristik anatra media buku teks 
dan mobile learning. 
Tabel 3. Perbedaan karakteristik mobile learning dan buku teks 
Karakteristik Pembeda Buku Teks Mobile Learning 
Mobilitas Rendah Tinggi 
Massa Berat Ringan 
Visualisasi Rendah Tinggi 
Fleksibilitas Rendah Tinggi 
 
Fakta bahwa peserta didik di kelas 
eksperimen mampu menjawab soal C4 dan C5 
dengan baik ini juga dapat dikaitkan dengan 
Kerucut Pengalaman Edgar Dale, di mana 
peserta didik mampu mengingat 20% dari yang 
dilihat, 30% dari yang didengar, 50% dari yang 
didengar dan dilihat, dan 80% dari yang 
dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus. 
Seperti yang telah disebutkan bahwa dalam 
pembelajaran mobile peserta didik dapat 
memiliki pengalaman melihat gambar animasi 
yang disertai teks keterangan dan audio, serta 
penambahan video mengenai materi yang 
sedang dibahas dalam waktu yang bersamaan, 
sehingga visualisasi peserta didik terhadap 
materi akan lebih jelas, maka penyampaian 
materi lebih mudah dimengerti dan 
dipertahankan dalam ingatan. 
Namun, berdasrkan hasil penelitian, 
pengolahan data dan pengujian hipotesis 
menunjukan bahwa tidak terdapat pengaruh 
yang diberikan oleh media pembelajaran mobile 
terhadap hasil belajar peserta didik pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Sejalan dengan 
beberapa hasil penelitian sebelumnya yang 
telah dilakukan oleh Miller & Joshua (2017: 97-
101), yang menyebutkan bahwa memang benar 
penggunaan mobile learning dapat 
meningkatkan motivasi dan ketertarikan 
peserta didik terhadap proses belajar, namun 
ternyata kedua hal tersebut tidak menjadikan 
peserta didik mampu mencapai nilai yang jauh 
lebih unggul dari pada peserta didik di kelas 
yang tidak menggunakan mobile learning. 
Tak hanya itu, penelitian lain yang 
dilakukan oleh Miller, T (2015) menyatakan 
hal serupa, bahwa dalam penggunaan media 
mobile learning tidak didapati peningkatan hasil 
belajar yang signifikan. Hal tersebut 
diakibatkan karena adaya beberapa faktor yang 
tidak mendukung di dalam kelas, seperti 
administrasi dan praktik penggunan perangkat 
mobile yang kurang tepat oleh guru atau peserta 
didik. 
Dilihat dari beberapa penelitian yang 
menunjukan hal serupa maka diduga ada 
beberapa faktor yang menyebabkan 
penggunaan mobile learning tidak memberikan 
hasil yang memuaskan. Beberapa faktor 
tersebut diantaranya:  
1. konten yang disajikan antara media 
pembelajaran mobile dan buku teks tidak 
jauh berbeda;  
2. pemahaman peserta didik dan guru 
terhadap penggunaan media pembelajaran 
mobile masih terbatas; 
3. beban kognitif peserta didik di sekolah;  
4. cara peserta didik memahami materi yang 
disajikan dalam buku teks dan mobile 
learning tetap sama; dan  
5. tingkat konsentrasi dalam pembelajaran 
peserta didik di dalam kelas.  
 
SIMPULAN, SARAN, DAN 
REKOMENDASI 
Data dari hasil penelitian yang telah 
disajikan dalam pembahasan menunjukan 
bahwa penggunaan media mobile learning 
dengan bantuan aplikasi “sistem kehidupan 
vertebrata (3)” ternyata tidak memberikan 
pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik 
pada materi sistem kordinasi ketika 
dibandingkan dengan hasil belajar peserta didik 
yang menggunakan buku teks sebagai media 
pembelajarannya. Hal tersebut dapat dilihat 
dari perbandingan skor gain kedua kelas 
penelitian yang menunjukan rata-rata yang 




tidak jauh berbeda, untuk kelas MIPA 5 
sebesar 38,71 sedangkan kelas MIPA 7 sebesar 
40,33. Data diperjelas oleh hasil pengujian uji t 
skor gain antara kedua kelas penelitian yaitu 
thitung terletak di daerah penerimaan Ho (- 
ttabel (-1,99) < thitung (0,69) > + ttabel (1,99)). 
Walaupun penggunaan media 
pembelajaran mobile tidak memberikan 
pengaruh terhadap hasi belajar peserta didik, 
akan tetapi media pembelajaran mobile tetap 
memberikan dampak positif yaitu dengan 
meningkatnya antusias belajar serta perbedaan 
kemampuan peserta didik dalam menjawab 
soal jenis C4 dan C5 yang lebih baik 
dibandingkan dengan kelas kontrol, hal itu 
disebabkan karena media pembelajaran mobile 
mampu memvisualisasikan materi dengan lebih 
jelas. 
Agar hasil yang diberikan dari 
penggunaan media pembelajaran mobile bisa 
lebih maksimal, baik guru maupun peserta 
didik harus saling memahami dan bekerja sama 
dengan baik dalam proses pembelajaran, dan 
untuk menjadi perhatian bahwa beberapa 
faktor yang menjadi penghambat tidak 
tercapainya hasil belajar yang maksimal 
dengan penggunaan media pembelajaran 
mobile agar bisa diperbaiki dan ditinjau 
kembali. 
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